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ATRAPA
AL RATON

EDAD o~ e Tl META
SUGERIDA ESTIMADA | PR Fortalecer la adicion y
Desde los 6 afios RSN 30 y 45 minutos [ERNPAN sustraccion, ademas de

estrategias de calculo mental.

* Invita al nino o nifa a seleccionar los materiales y elaborar los
recursos necesarios para el juego.

e Cada vez que supere un obstaculo, incentiva y potencia en €l o ella
la confianza y seguridad que necesita para lograr el objetivo.

IDEAS CLAVE * Una vez finalizado el juego, invita a cada participante ganador a
para esta explicar la estrategia que puso en practica para lograrlo,
actividad argumentando y evaluando la efectividad de ella.

ICOMENCEMOS!

e Hoja o cartdn para el tablero

® Lapiz o plumodn

* Regla

* Tres tapas de bebida (una de cada color)

e Un botdon

®* Uno o dos dados

PREPARACION DEL JUEGO

Dibuja en una hoja o carton 50 casillas para e Para representar a los gatos utiliza 3 tapas
llegar a la meta, como lo muestra el ejemplo. de bebida (de distinto color) y el ratén con

—
Partida

un botén de menor tamano.
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INSTRUCCIONES PARA JUGAR

at| a2 | a3 | aalas| a6 | a7 | as | 40| S0 Pueden jugar hasta 4 personas, 3 en el rol
— cuarida de gatos y 1 en el rol de raton.

Para iniciar el juego, se define Para cazar al raton, los gatos
quién tendra el rol de “ratéon’. Este deberan llegar exactamente a la
jugador o jugadora pondra su ficha misma casilla donde se encuentra
(botdn) en la casilla 20 del tablero. el raton. jCuidado! Si el raton cae
El resto de los y las participantes en una casilla donde se encuentre
jugaran como “gatos” y deberan un gato, se intercambian los roles
posicionar sus fichas en la casilla y deberan continuar el juego con
“Inicio”. las fichas intercambiadas y un

nuevo objetivo.

En cada jugada, tanto el raton PASO Cada participante debe decir en
como los gatos tendran la voz alta sus movimientos y la
posibilidad de decidir si avanzan o casilla que alcanzo. Por ejemplo, si
retroceden el numero de casillas

el raton parte en la casilla 20 y
que corresponda, decision que obtuvo un 6 al lanzar el dado, dice
dependera de la ubicacion en que “avanzo 6" y luego indica “llegué a
se encuentren en el tablero y el rol la casilla 26" cuando se haya

que estan cumpliendo. movido a ella.

Comienza el raton lanzando Los gatos lanzan los dos dados (si

un dado. Para avanzar, debera tienen un dado, lo lanzan dos

identificar el numero veces por turno) y tendran la

de casillas que se posibilidad de elegir su estrategia,

movera y luego utilizando una de las caras

recorrerlas en obtenidas o ambas, haciendo

el tablero. sumas o restas, dependiendo del
numero de casillas que necesiten
avanzar o retroceder.

Gana el juego el raton que llegue
primero a la casilla “Guarida”

:(Qué es lo que te parecio
mas facil y dificil del
juego? ;Como lo hiciste

PREGUNTAS PARA en esas situaciones?
CONVERSAR CON ;Cual estrategia te parecio
EL NINO O NINA mas util para lograr el

AL TERMINAR EL objetivo?

JUEGO
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